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Merci 

r d‘avoir choi si lejeu 
ChuChu Rocket! Ce logicie! 
est exclusive ment destine a io 
con&oie Dreamcast, Lisez 
attentive men! ce manuel 
avart de commencer d a 
^ |ouer. 


ChuChu 


Rocket! est ur> jeu compatibles^. 

", y//r avec lo carte memoi-re (Visual Memory 
J VM - vendu separement). 

W Pout sauvegarder des fichiers \ 

r Options el Scores du jeu ; 3 blocs 1 

Creation d’enigme <1 tichier): 3 blocs (Max.: 25) 
Telecbargement d'enigme (1 fictiier) : 1 blocs (Max.: 25 )j 

L Lorsque votre console est en cours d# chargement ou m 
de sauvegorde. ne I'eteignez jamais et ne M 
retirez aucune carte memoira nl jjr 
aucune manette. 



Les KapuKopus ne 
ressembient en rien a des 
chats ordinaires ; ce sont 
des chats de I'espace ! 


Dans une epoque futuriste, des milliers de petits ChuChus 
ont elu domicile sur une base de lancement situee sur une ffl 
lointaine pianete. ■ 


--- 

Les ChuChus ne 
connaissent qu’un seul 
ennemi: les KapuKapus. 


c 


— 




--- 
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HISTOIRE 


L CI'iuCI iu Rocket! 


Les ChuChus vivaient en parfaite harmonie 
jusqu’au jour ou... 

Les terribles KapuKapus ont envahi la base 
de lancement. 


Les chats sont 
partout et guettent 
leurs proies ! 


1 

I 

Que fa ire ? 

I ' 


• # 


■% #• 

0 % 


Pour survivre, les 
ChuChus doivent s’enfuir 
ft:;. dans des fusees. 


It 


• • 


Le destin des ChuChus repose entre vos 
mains ! Le decompte pour le lancement 
de "ChuChu Rocket!'" vient de 
commencer! 


Dans quelle 
fusee se refug ier ?. 



ME 






wniMGiin! 

















COMMANDES 


Jusqu'd quotre joueurs peuvent staff ranter dans c© j©u Connecteztes manettes Dream cast, olT 

les Arcade Sticks dons les ports de command© correspondents. Commencez par ie port de 
commands A, puis respectivement les ports de commands EL C et D. selon le nombre de 
joueurs. Voici lo list© des principals commandos. Attention, cellos des modes PUZZLE et PUZZLE 
EDIT different I 6 gerem©nt. (PUZZLE ->P, 53 , PUZZLE EDIT ->P, 54 ) 


Inserez le Vibration Pack 
(vendu separement) dans 
te port d J extension n c 2 de 
la manette. 


mxEMsm 


Pour nsvenir □ lecrqn trfre 0 tout moment de la partis, appuyez et marntenez enforces simultanement 
les boutons ©, ©, © © ainsi que le bouton Start. 

Ne touchez pas au stick anaiogique ni crux boutons analog iques lorsque vous csFlumez votie console 
Dreamcast. Cela risquerait de provoquer un dysfonctronoement lors de I'tnitiallscitldn de la manette. 


MM 


Memo function que te 
bouton analogique D 


Heme fonctlcn qire le 
bouton analogtque G 


Deplacez votre curseur a I'aide du Stick 
anabgique ou de la croix 
multidirectlonnelle. Appuyez sur les 
boutons ft © © et © pour placer une 
fleche en direction du Haut, duBas.de 
la Gauche et d© la Droite, Les fleches 
que vous pfacez induisent la trajectoire 
des ChuChus et des KapuKapus. 


«— = Appuyez 
sur le bouton 4 


^ = Appuyez 
sur le bouton i 


□ 


l _ Appuyez sur 
le bouton © 


□ 

40 

□ 


—> = Appuyez 
sur le bouton © 


{ ( Effacer une Fleche ~Y)- 


Vous avez la possibilite de positionner 3 
fleches par niveau. 

Si vous en ptacez une quatrieme, la 
premiere disparait. 

Restez vigilant car au bout d'un certain 
temps, les f leches disparaissent delies- 
memes. 


□ aq. 

aaa 


En modes 4-PLAYER BATTLE etTEAM BATTLE, vous pouvez 
emettre certains messages. Appuyez sur le bouton 
analogique D pour montrer votre joie lorsque vous 
gagnez et sur le bouton analogique G pour faire 
portager votre mecontentement des que vous perdez. 
Si vous jouez avec rArcade Stick, appuyez respeo- 
tfvement sur les boutons C et 1. Maintenez enfonces les 
boutons analogiques pour modifier votre message. 
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REGIES 


Regies Principales 


Utilise* 


□ 


pour guider 


dans voire 



Comment se deplacent ies ChuChus ? 


2 > 


Etudiez pendant quelques instants 1e 
deplacement des ChuChus et placez 
des fleches pour ies guider en direction 
de votre fusee. Attention, Ies KapuKapus 
se deplacent de la meme rnaniere, 

Q Lorsqu'iis rencontrent un 

obstacle, ils tournent a droite 
, 


35 


Les ChuChus courent en ligne 
droite 


o 


Lorsqu'iis passenf $ur une fieche, 
ils emprunfent la direction * 

indiquee par celle-ci * 




□ 


Comment differencier les ChuChus ? 


D- 


Parfois, vous rencontres d'etranges ChuChus. Si vous parvenez d en guider un vers 
votre fusee, vous pouvez aiors changer les donnees du jeu.,< 

© Si vous guidez un ChuChu rouge gg| Si vous guidez un Chuchu jaune 
*?» dans votre fusee.,. dans votre fusee... 

-MM- ; 


La roulette fourne pour annoncei un 
nouvei evene ment dans la partie ! 


Vous recevez 50 ChuChus 
supplemental res d’un seul coup ! 


ii 

Mi 

\ 

I ' 

rt. ,ji 

in 

Mi 


;■ 




[REGLES 

\ChuChu Rocke+1 


Cuettez 


4 r| 

3 f 


tes KapuKopus. 


Dirigez-les vers les 


mm 


fusees de vos adversoir 


Les caracterisiiques des KapuKapus 


Les KapuKapus devorent ies ChuChus l 
Psre encore. $r un KapuKapu parvient a 
s'infiltrer dans votre fusee, il mange un 
tiers des ChuChus que vous avez dejd 
recueitli. Un bon conseil veillez d ce 
qu'aucun KapuKapu ne penetre dans 
votre fusee en piagant sur leur passage 
des fleches en direction des fusees 
ad verses. 


ft 


m 


Si un KapuKapu sinfiltre dans une fusee... 


...Vous perdez un tiers des ChuChus deja 
recueiliis (Par exempfe : 30 ChuChus 3 10 
ChuChus en moins). 


Les fleches ne sont pgs etemelles ! ) 


Lorsqu'un KapuKapu se heurte une fois centre une fieche, celle-ci s J efface sensiblement. 
Lorsqu'un KapuKapu se heurte une seconde fois contre une fieche. celleci disparart 
tota lament. 


M 

if 


□>s 


Une collision entre un KapuKapu et 
une fieche provoque la diminution 
de cette fieche... 


Deux collisions entre un KapuKapu 
et un© fieche entrarnent la 
disparition de cette derniere. 
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SELECTION DE MODE 



( (Memory Card (Cqrte memoirejjP) 

Appuyez sur le bouton Start lorsque I'ecran titre apparait 
pour afficher lee ran du Visual Memory. Selection nez urn VM 
d Laid© de la croix multidirectionnelle puis appuyez sur le 
bouton © pour confirmer votre chaix. 

Selection d’un mode ) ) 

A partir de Lecran de selection de mode, selecfionnez fun 
des neuf modes de jeu a Taide de ## de la croix 
multidirectionnelle. Puis appuyez sur I© bouton © pour 
confirmer votre choix. 


PUZZLE EDIT 


HELP (AIDE) 


modes de jeu, (—vR50) 


1 Joueur 


NETWORK 


1-4 Joueurs 


4-PLAYER BATTLE T-4 Joueurs 


Affrontez jusqu'a 4 joueurs ! (—»R50) 
Deux centre deux l (^P.Sl) 


1-4 Joueurs 


STAGE CHALLENGE 1-2 Joueurs 


Essayez de remporter tous ies niveaux du 
jeu dons le lops de temps imparti! (—>P.52) 


PUZZLE (ENI6ME) 1 Joueur 


A vous d© resoudre les differentes 
6nigme$! (-*R53) 


Affrontez des adversaires en ligne ! Vous 
avez egalement la possibilite d'echanger 
des labyrinthes, ainsf que d© partidper d 
des forums de discussions CcTtaT) (-©56) 


HOMEPAGE 


Consultez I© site Web de ChuChu Rocket! 
(-4R62) 


OPTIONS 


Modifiez les different parametres du jeu, 
(->R63) 


in 

ii 
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ECRAN DE JEU 


4-PLAYER BATTLE (BATAILLE A 4 JOUEURS) 


Les informations suivantes s’appliquent uniquement aux modes BATTLE, TEAM BATTLE, STAGE 

CHALLENGE et NETWORK. 



Duree - La partle prend fin lorsque le compteur 
affiche 0. Le joueur ayant r^cupere le plus de 
souris dans so fusee esf alors declare vainqueur, 


Central e - Cost de 
cet endroit que 
proviennent les 
ChuChus. 


Panel (Fleche)" 

Placez jusqu'a trois 
fleohes d la fois dans la 
base de lancement 
pour guider les ChuChus 
et les KapuKapus. 


ChuChus ■ Dons 
chaque niveau, des 
centaines de char- 
mantes petites souris 
de r©space cherchenf 
desesperement une 
fusee comme refug©. 


Fusee - Guidez les 
ChuChus vers votre 
fuse© ! 


Scots - Consutrez 
recueillis. 


Kapii Kapu - Prenez 
gorde d ce que les 
KapuKopus ne devorenf 
pas toufes vos souris 1 


ChuChus que vous avez 




MS 


Chaque joueur possede un Curseur, une Fusee et des Fleches de 

■UIWIMmiJ 


Joueur 1: Bleu 


Joueur 2: Jaune 


d 


Menu Pause 


Au gouts de la parffe, vous avez la possibliite d'appuyer sur l© boutor 
Start afin d J officher le menu pause. A 1'alde de de la croix 
multidirectionnelle, choisissez entre uResume* (Reprendre) ou «Qurt» 
(Quitter),, puis appuyez sur le bouton © pour confirmer voUe choix. 






























































MODES DE JEU 



HELP (AIDE) 


Consultez les regies de chaque mode de Jeu, 


( ( Regies des modes de jeu'J') 


A raid© de fa croix multidirectionnelle, setectlonnez le mode de 
jeu sur lequef vous desire; obtenir des renseigne merits. puis 
appuyez sur le bouton © pour confirmer votre cholx, Pour 
afficher les regies de chaque mode de jeu, utilisez fe bouton 
Start ou le bouton © A tout moment vous pouvez appuyer sur 
!© bouton © pour revenir d lee ran precedent ou sur le bouton 
© pour revenir au menu d r aide (Help). 


4-PLAYER BATTLE 


c 


Dirigez vers votre fusee I© maximum de ChuChus dans un 
temps limit©. Jusqu'd 4 joueurs, console comprise, peuvent 
s'affronter ©n rnerne temps. Affrontez trois de vos amis pour 
le combat final. 


( ( Selection des joueurs) ) 

Selectionnez vos joueurs ! A I'aide de fa croix muttEdirectionnelle, 
cholslssez si les joueurs 1 d 4 sont ^Humans (Humaln) ou ^Computer* 
(Informofique) et conflrmez vos choix en appuyant sur le bouton © 
Si vous selectionnez un adversaire informatlque «Computer* r vous 
av&z la possibility de choisir ses caracteristiques (Weak. Hates cots. 
Loves mice, Tough, Random ou None), Si vous souhaitez jouer une 
partie en t§te-d-tete, afftchez «None» (Aucun) sous deux joueurs. 
Appuyez sur le bouton Start lorsque vous avez termine. 


f Select a mode, J 


u 

■->1 


► Th* B*sks 
BjM.hr 

t«^ Pa'll? 

5(nfl* <h*Sr>9fl 

**unio 

Ku\rir eg* 

Nrt* 4 rk 

MaTUpsgf 

Opfetnii 




III 

II 



4 





( ( Selection d’un niveau j*) 

A Taide de la croix muftidlrectionnelle, selectionnez le niveau 
par lequel vous souhaitez commence r. Appuyez en suite sur 
les boutons analoglques G et D pour determiner le nombre 
de manches a remporter (entre 1 ©t 5) pour gagner la 
parti©. 

Appuyez sur le bouton Start ou sur le bouton © lorsque vous 
avez termini et commencez votre partie. 


( ( Fin de partie ) ) 

Chaque niveau se termine d£s que le compteur affiche 0. 
La fusee du joueur qui a recuellli le plus de ChuChus e$t 
alors lancee et le joueur en question remporte la manche (1 
point). Continuez a jouer Jusqu'd ce que le nombre d© 
victoires d J un joueur correspond© au nombre de manches 
que vous s6lectionne ou prealable, A tout moment de la 
partie, vous pouvez consulter te nombre de points de 
chaque joueur ©n appuyant sur le bouton Start. 


TEAM BATTLE 


s 


Formez deux equlpes de deux joueurs : un© equip© bleue-rouge 
et un© 6quipe jaune-verte, L'^quipe qui capte le plus de ChuChus 
pendant I© temps impart! (3 minutes par defaut) est declare© 
valnqueur. L© travail d'equfp© pourrait bien etre la cl© de la 
vlctoire... L©s regies et les options de ce jeu sent identiques a cel les 
du mod© 4-PLAYER BATTLE (Bataille a 4 joueurs). 
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MODES DE JEU 




ChuChij Roolosfi 


PARCOURS DU COMBATTANT 




^Niveau par niveau, essayez d'accompllr fa mission qul vous esf 

assignee, en 30 secondes maximum. Ce mods est plus 
particulierement destiny a un seuljoueur mais si vous y jousz 
avsc un omi. les niveaux vous paraJtront moins difficiles, 

Deux temps sont pris en cornpte : ie "Stag© Time F {votre metlleur 
temps pour choque niveau) et le ■Total 1 ' (votre temps total pour 
I'ensemble des niveaux). Vous avez la possibility d'enregistrer vos 

( ( Selection d’un niveau ) ) 

A raids de la croix multidirectionnslie, selectronnez le num^ro 
d'un niveau puis appuyez sur I© bouton © pour confirmer votre 
choix. Votre meilfeur temps pour chaqu© niveau s'ajoute d votre 
temps total (Total Time), Vous pouvez done recommencer un 
nlveou afin d J ameliorer votre temps total. 


( ( Menu de Fin de partie)) 


Appuyez sur le bouton © pour recommencer le niveau. Pour 
accedsr au niveau suivant, vous devez accomplir, en 30 secondes, 
la mission qul vous est assignee, Si vous ychouez, un menu de tin 
de partie s'affiche. A faide de ## de ia croix multidirecttonneiie, 
faTtes votre selection puls confirmez votre choix en appuyant sur le 
bouton ©, 

Recommencer le rneme niveau 

fTppprwMfb Revenez d recron de selection de niveau 
et selection nez un autre niveau 


c 


MODES DE IEU 


T3 


ChuChiu Rocki 


itH 


PUZZLE (ENIGME) 




Ce mode est ideal pour vous reposer du rythme eHr^nd des 
autres modes ! Place? des fleches pour guidsr les ChuChus vers 
votre fus^e, Vous echouez des lors qu'un Chuchu se fait devorer 
par un KapuKapa qu J i1 tembe dans un trou ou blen qu J un 
KapuKapu se faufile dans votre fus4e. 

De plus, vous ns dispose? que d J un nombre st d'un type limltes 
de Hdches qui apparaissent dans ie cadre inf^risur de votre 
ecran, A vous de resoudre toutes les ynigmss et les 25 niveaux... 


Selection d’un niveau ) ) 


Selectionnez tout d'abord une sort© d r 6nigme en appuyant su* les 
boutons analogiques G et D. Les ynigmes 'Original' (Originates) sont 
cry yes en mode PUZZLE EDIT (Creation d'enigme), Les ynigmes 'Down¬ 
load' (Terechdrgyes) sont teiychargees d partir du mode NETWORK 
(Roseau). Choisissez ensulte le num^ro d'un niveau □ i'aide de la croix 
muttidirectlonneJte puis confirmez votre $yi©ction on appuyant sur le 
bouton © 


(( Puzzle (Enigme) ) ) 


Pour rosoudre les enigmes, vous ne pouvsz placer quo les fleches qui 
apparaissent dans le codr© infOrieur do votre ecran ■Available FOnel' 
(Flechos dispon idles), Pour offacer une ffechs placez la m#me fleohe 
au rrv&me ondroit, Appuyez ensuite sur is bouton anaioglque G (Cancel- 
Effaaer) afin d'sffacer la dernier© fleohe que vous avez place©. Pour 
commencer Id partie, appuyez sur le bouton analog iqu© D, Appuyez 
une nouvell© foie sur lo bouton anaiogiqu© D (Dosh-Uberer) afin de 
libber les ChuChus et les KapuKopus, Pour acceder au niveau suivunt. 
vous devez d'obord terminer le niveau en cours. En cas d'ychec, il no 
vous rest© plus qu r 5 recommencer en appuyant sur 1© bouton 



•onaSogique G. Pour quitter le niveau, appuyez sur le bouton Start puis selectionnez r Quir (Quitter) 
dans le menu pause et confirm©;. 






























































(Mu ns) 


Cats 

(Chats) 


Curseur 


Solution ' 
(Fleches) 


Explications 
des boutons 


Rockets 

(Fusees) 


Sauvegarder les enigmes 


Holes 

(Troys) 


Avant de sauvegarder votre Enigma selectionnez « Play » (Jouer) pour vous assurer qu J elle 
fbnctrorine correctennent (verifiez par exempts quo toys les ChuChus peuvenf se refugier dans 
la fusee), Lorsque tous les Chuchus peuvent entrer dans fa fus^e, le message * Save OK n 
(Sauvegarde prete) s'afflche. Selectionnez alors « Rle » (Flchler) dans le menu de fonctions et 
appuyez sur le bouton 0 pour effectuer la sauvegarde de Fenlgrr#; Pour quitter ce menu, 
appuyez sur le bouton Start. 


Placez le meme element (Mur, Souris, Chat Fleche, Fusee ou Trou) par-dessus celui qui est 
d6)6 en place et appuyez sur le bouton ® pour I'effacer. 


(modes de jeu 

Vl:h 

iLiChu Rocket! 


( 

Menu de Fonctions 

_D 


File 

(Flchler) 

© 

© 

Play 
(J outer) 

© 

© 


Effacez entieremenf renlgme que 
vous creez et recommencez. 

Chargez un flchier 
p recede mment sau vega rdd 

Testez votre enigme, Vous devez 
verifier que votre enigme 
fonctionne correct© ment, 

Avance rapid©. Pareil que precede rnment 
mats deux fois plus vrte, 


Effacez un fichier 
precede mment sauvegarde. 

Sauvegardez I'enignrse ©n cours 
sur votre Visual Memory. 

Stop l 


Appuyez sur le bouton 0, ©, @ ou ® pour placer un mur vers le haut le bas, 
la gauche ou !a drorte, a Ten droit ou $e trouve le curseur. 

Appuyez sur le bouton 0, ©, © ou ® pour placer un Chuchu vers le haut, le 
bas, la gauche ou la droite, a Tendroit ou se trouve le curseur, 

Appuyez sur le bouton ®, ©, 0 ou © pour placer un KapuKapu vers le haut, 
le bas, la gauche ou la droite, a I'endroit ou se trouve le curseur. 

Appuyez sur le bouton 0, © © ou © pour placer une fleche vers le haut, le 
bas, la gauche ou la drorte, d rendrolt ou se trouve le curseur. 

Appuy&z sur le bouton © pour placer une fus6e d I'endroit ou se trouve le curseur N'oubliez 
pas que pour creer une enigme digne de ce norm, vous devez au moins y placer une fusee. 

Appuyez sur le bouton © pour placer un trou 6 I'endroit ou se trouve le curseur. 

n 


Effacer un element 


MODES DE JEU 


ChuChu Root::-at! 

a 


CREATION D’UNE ENIGME 


Creez vos propres enigmes I Vous avez la possibility de 
sauvegarder jusqu'd 25 enigmes differentes sur votre Visual 
Memory. Vous pouvez egalement feletransmettre ces enigmes 
sur le reseou (NETWORK) en les envoyant au serveur afin que les 

(.( Aftichage du jeu & Methode de creation d’enigme ) ) 

Deplacez votre curseur d I'aide de la croix multidirectionneNe. Selectionnez un element dans le 
menu d© fonctrons en appuyant sur les boutons analqglques G ou D, purs appuyez sur un 
bouton pour le placer b I'endroit selectionne par le curseur. Pour d© plus amples informations, 
consultez le detail du menu de foncflons sur la page suivante. 
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Menu dQ 
fonctions 
















































































MODES DE JEU 




huuhu Rocket! 


RESEAU 





Connectez-vous au ngseau (Network) Internet et affrontez d'autre? 
joueurs 6 ChuChu Rocket I Entre deux parties, vous avez 
egalemenf la possibilrte do tel6transmettr© vos £nigmes creees 
mode PUZZLE EDJT (Creation d'enigme), de telechargor d©$ 
enigmes creees par d'autres joueurs et menne de participer a des 
forums de discussions (Chat). _ 

Enregistiemerit en ligne 

Pour vous servir du reseau (NETWORK), vous devez dabord vous enregistrer en tant 
qu'utiiisateur Dreamarena Pour cela r insbrez le disque du navigateur Dreomkey fourni 
avec votre consol©. Pour obfenir de plus amples informations sur l J enregistryment en 
ligne, refbrez-vous a son manuel destructions ou bien au fichrer d r aid© contenu dans te 
disque du navigateur Dreamkey, 

Couts ^utilisation 

L'obonnement est gratult seuies les communications sont a votr© charge, Elies vous 
sera nt facturees au prix d J un appel local. 


Support techniques Internet - 0892 68 10 92 
(2.23 Francs par mintue) 


Renseignements 

S3 vous ddsirez poser des questions concernantie jeu etses options reseau, veuiiiez 
oppeier le service consommateufs SEGA ou 0820 37 61 53 (0.79 Francs par minute). 

Log-in E-mail 

Utiiisez Tadresse E-maH que vous avez enregistree pour vous connecter au reseau 
(NETWORK). Utilises I'adresse E-maif qui vous est propose© forsque vous vous enregistrez 
en tant qu'utiiisateur Dreamarena. 

Sega vous garantit la strict© confidentiaiite de toutes !es informations ©change© par 
[intermedia ire de votre E-mail, 


MODES DE JEU 

L--- 

\chuChu Rocket! 

x — » 

Connexion au reseau 

/ #•! 


[ ( Selection du nombre de joueurs }) 

A partlr de votre console Dreamcast, selectionnez le nombre 
de joueurs (de 1 a 3) d [aide de ## de la croix 
muttidirectionnelle. Appuyez ensurte sur le bouton © pour 
confirmer votre choix. 



c 


Numerotation 


3 


A raid© d© A# de la croix multidirectionnelle, s&ectionnez 
“Essayer un© fob' ou bien 'Essayer 3 fois" si vous rencontrez 
quelques difficult^ pour vous connecter d votre fournisseur 
d'acces. Appuyez ensurte sur le bouton © pour confirmer 
votre choix, Votre console compose ators f© numero de 
telephone de votre tournisseur d'acces, determine par le 
navigateur internet Dreamkey. 


■U'ortwct 

jnlhe [HSmulf | 




c 


Deconnexion 


d 


Qurttez la partie en cours et appuyez sur le bouton Start pour afficher I© menu, 
Selectionnez a lors« Disconnect »(Decornecfer) ©t appuyez sur t© bouton ©. 
Remarque: si votre manette n'est pas utilise© pendant plus de trois minutes, votre 
console $e deconnecte automatiquement. 
























































MODES DE JEU 


l ChuChu Rooket!' 




MODES DE JEU 




Ecran de la salle 


Room (salle) 

Se lection nez ‘room" pour 
entrer dans une salle, 


Les joueurs de la salle 


Autres Menus 


Create Chat Room 
(Creation <fun forum 
dg discussions) 


Create Came Room 
(Creation d une salle 
de jeu) 


Lorsque vous etes en ligne. 


Choisissez un pseudo 


SI vous jouez 6 ChuChu Rocket! pour la premiere tots sur internet, 
vous devez choisir un pseudo et un mot do posse. Celui-ci vous 
garanflt que personae d'autre ne peuf ufiliser votie pseudo. 
Remarque : vous ne pouvez choisir un pseudo et un mot de posse 
qu'une seul© fois et vous ne pourrez pas les modifier par Fa suite. 
Selection nez les fettres d I'aide de la croix multldirectionnell© puis 
appuyez sur le bouton © pour confirmer. Lorsque vous avez terming 
seJectionnez et appuyez sur la touche "Entree" du clavier affiche d 
f ecran, (-> P 6i) 

Premier Menu 


Premier Menu 


A I'aide de ♦t de la croix muttidirectronnelle, selecfionnez Tun des 
nombreux serveurs affich6s dans le premier menu. Appuyez ensuffe 
sur le bouton © pour confirmer votre choix. Pour obtenir de plus 
am pies informations sur ce serveur, appuyez sur le bouton ©. 

Vous pouvez alors vous rendre a Puzzle Land (le serve ur 6 parti r 
duquei vous avez la possibilite d'echanger des enigmes). R62) 

Comma rides et elements de I’ ecran Resea u 

Selectionnez un element d I'aide de de la croix muftidirectlonnelle puis appuyez sur le 
bouton © pour confirmer voire choix. Pour revenrr a I'ecron precedent, selection nez ’Exit" 
(Quitter) 6 tout moment. Appuyez sur le bouton Q afin d'obtenir des informations detainees sur 
r4l4ment s4!ectianne. A dive z (ON) ou desacfivez (OFF) i'dcran de forum de discussions fChaT) 
a I'aide du bouton ©. Affichez Fe menu en appuyant sur F© bouton Start. 


Lorsque vous avez seledtonne un serveur, choisissez une salle d 
I'aide de de la croix multiditectionnelle. Appuyez ensulte sur 
le bouton © pour confirmer votre choix. 


Lorsque vous entrez dons une salle, les elements servants s'affichent: les pseudos des 
personnes participant aux forums de discussions et aux so lies de Jeu, les noms d'autres salFes 
ainsi que ceux d'autres menus. Selection nez un forum de discussions ou une salle dejeu puis 
appuyez sur Is bouton @ pour of tic her des informations sur fesjeux en ligne. Pour entrer dons 
un forum de discussions ou dons une salle de jeu. appuyez sur le bouton ©. 


Ecrans de Forum de Discussions et de Salles de Jeu 


Selection de la salle 


Game Room (salle de 
jeu) - Entrez dans cette 
salle et affrontez jusqu'd 
quatre joueurs en ligne, 


Creez vofie propre forum de discussions en le baptisant d Laid© 
du clavier (-* P.61), Vous avez 4galement la possibility de creer 
un mot de pass© afln d’en securiser faeces, 

Vous pouvez cr4er votre prapre sail© de jeu ainsi qu'un mot de 
passe pour en secu riser I'acces. (—» P.61). Entrez ou creez une 
salle pour affronter d'autres joueurs en ligne. 
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MODES DE JEU 




ChuChJj Rocket! 


C’est partie! 


Entrez dans une salle el jouez! 

D©$ que vous entrez dans une salle de jeu, vous avez la 
possibility de jouer ©n ilgne (d condition qu'ii v alt au moins 
une salle disponibfe I). Entrez dans un© sail© d© jeu, 
sdiedionnez "Start' game' (Commencer une partie) et cest 
parti! 

S J il n r y a pas suffisamment do joueurs (moins de quatre), 
('ordinateur se subsfpfuera aux absents... L©s joueurs sont 
numerates en fonction de leur ordre d'appaiition dans ia 
salle de jeu, Le niveau est setectionne de maniere aleatolre. 
Le premier Joueur qul obtient 2 points est declare vainqueur, 

Creez votre propre soil© de jeu et jouez ! 

S^iectionnez ’Create Game Room" (Creer une salt© d© jeu) 
pour creer une nouvelle salle de jeu dans la sail© au vous 
vous trouvez. Donnez-lul un nom et un mot de passe, 
Remarque : te mot de passe restraint I’accds d votre partie. 
Lorsque vous creez une salle de jeu. vous vous y rendez 
automatiquement. Des que suffisamment de joueurs se sont 
joints a vous, selectionnez "Start gam.©' (commencer une 
partie) et dechalneZ’Vous! 






& Remarque : si vos salles sont delaissees par les aufres joueurs, ©ties 
disparaifront. 




MODES DE JEU 

V ChuChu Rocket! 

- x >J 

Forum de discussions 

- 7 

J mm\ 


Entre deux parties, appuyez $ur le bouton © lorsque vous vous 
trouvez dans une salle oftn d'afflcher i'ecran de forum d© 
discussions. Des messages Merits par d J outres Joueurs apporaissent 
□tors d therein. Vous pouvez envoyer des messages d certaines 
personnes en sdlectionnont leurs noms puis en appuyont sur le 
bouton © Dans l^cran de forum de discussions, appuyez sur le 
bouton © pour afficher le clavier 0 T6cran. Vous pouvez egalement 
vous servlr du clavier Dreomcost (vendu separement). Pour quitter 
I'ecran du forum de discussions, appuyez sur le bouton ©. 



C L 


Clavier 


Vous pouvez utiiiser le clavier a I'ecran ou le clavier Dreamcast pour saisir vos messages et 
memo pour jouer a Chuchu Rocket I 


Clavier a I’ecran 


Clavier Dreamcast 
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Croix 

Muffidirectlonneile 

Bouton© 

Bouton © 

Bouton © 

Bouton Start 


% 


S^tectionner une lettre 


Taper u ne loth© 
Efface! une lettre 
Changer decran 
Terminer (envoy® 1, te 
message) 


Forum de discussions 

Entrer Saisir une lettre (envoyer un message) 

El - F12 Saisir des mots preprogramming 
ORIGINE Attemer entre l'4cran principal et 
Tecron de forum de discussions 
Espac© Afficher des informations 

supplementaires 
Lors d'une partie 

X Meme fonction que le bouton © 

D Meme fonction que le bouton © 

S M§me fonction que le bouton © 

E M§me fonction que le bouton © 



































































[ MODES DE JEU 

\ChuUhu Rooke+f | 

Echanges de labyrinthes 

—/ «»t, 

( ( Selection d’une salle 

__ )) 


Selectionnez 'Puzzle Land' pour vous connecter ou serveur Puzzle Land. Chorsissez ensurfe une sail© 6 
raid© cte ♦# de to croix multidirectionnelle puls appuyez sur le bouton © pour confirmer votre sefection. 


(E 


Salle 


2 


Salle - Lorsque vous vous trouvez dans une salle, le$ d iff ©rents labyrinthes qut y sont enreglstres 
alnsl quo le norm des autres saNes et menus apparalssent b I'^cran. Setoctionnez 'Create Room" 
pour creer une sail© d'&nigme. Remarque : vous ne pouvez pas donner de mat de passe d 
votre salt© d‘6nigme. 

Enregistrez vas pro pres labyrinthes (tele transmits ion) ! - S^lectionnez Register Data’ 
(Enregistrer les donnees), puis choisissez le labyrinth© a teletransmeftre. Pour enregistrer votre 
labyrinth©, II vous suffit d'enirer le nom du fcchier qui !ur correspond, 

Telechorgez des labyrinthes ! - Selection nez un labyrinthe ©t appuyez sur le bouton © pour 
confirmer votre cholx. Choisissez ensuite sur quel flchier vous desirez sauvegarder cette enigma. 
Pour y jouer par la suite, s4lectionnez « Download » ae'echarger), en mode PUZZLE (Enigme), 

* Remarque : iF est interdlt de fair© payer des joueurs qui desirent resoudre vas propres bnigmes. 
De pFus, 3e$ labyrinthes teletransmis deviennent la propriqte de Sega, 


HOMEPAGE (SITE WEB) 


Consultez le sit© Internet du jeu ChuChu Rocket ! Vous y trouverez 
de nombreuses informations sans cesse mises 6 jour. Si vous 
utilisez le navigateur internet Dream key vous devrez fournir votre 
identification ISR Le site de ChuChu Rocket f vous permet surtout 
^dtobtenir des renseigne merits sur le jeu. 
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MODES DE JEU 




huChu Rocket! 


£ 


Parametres 


2 


Personnage 
Sortie audio 
Vibration Pock 
Musique 

Etfot sonores 


Transformez tes simples ChuChus en ChuChus«7w. 

Choisissez entre un son stereo ou mono. 

Actlvez ou non le Vibration Pack. 

A idide de *# de la croix multidirectionnelle, s^lectionnez un morceau 
de musique et conflrmez votre choix en oppuyant sur le bouton © 

A I’alde de #♦ de la croix multidirectionnelle, selectionnez un effet sonore 
et conflrmez votre choix en oppuyant sur le bouton © 

Retour d la configuration dorigin© 

[ ( Configurer 4-P BATTLE et TEAM BATTLE 

Puree D6termlnez la duree de la partie. 

Vitesse Modiflez la vitesse du jeu. 

% de souris «■?" Modifiez la frequence des sourls 

Position des f leches Placez des fleches sur cel les que vous avez d6ja posltlonnees. 

Retour a la configuration d origin© 


£ 


Records 


2 


Consultez vos statistiques en mod© STAGE CHALLENGE. 

£ 


Longue 


2 


Choisissez votre iangue parmi les suivantes: japonars, anglais, allemand, franqais ou espagnol, 

(( Configuration des touches de fonction )) 

Editez \o configuration des touches de fonction, 

Configuration de la television )) 


C 


Verifiez si votre television support© un affichoge 50 Hz ou 60 Hz. 





































\ INFORMATIONS LE JEU EN RfeSEAU^ 


Dolais d'affichage 

Vbus pourriez rencontrer un trds court d£lais de vgpon&e entre le fait d'appuyer sur un bouton de 
controb et I'apporrtion de votre fleche d I'ecran, Cefa e$t normal lors du jeu @n res©au. 








